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EDITSRIAL 


Llegó GTA V!!!! Así es muchachos, fi- 
nalmente llegó uno de los juegos más 
esperados (y vendidos) de esta gene- 
ración... y vaya que tamaño aconteci- 
miento resultó ser dicha llegada, reme- 
ciendo por completo nuestra angosta 
faja de tierra. 
Aquel martes, el panorama era senci- 
llamente impresionante. Cientos de 
fans, repletaban diversos retailers del 
país desde muy temprano. Escenas 
como un Mall Panorámico repleto de 
gamers haciendo fila por su juego, no 
se borrarán fácil de nuestra memoria. 
Es sumamente interesante ver el poder 
que GTA tiene, ya que ni con Fifa, Pes, 
u otros juegos de corte más localista, 
pudimos ver un fenómeno tan grande 
de ventas inmediatas, como lo que vi- 
mos con GTA V. 
Fuimos testigos de como tiendas, que- 
daron sin stock en solo minutos, y 
como diversos jugones, llevaban inclu- 
so más de una copia. Mujeres, varones, 
adultos y adolescentes, todos estaban 
con la mente en solo una cosa: GTA. 
Rockstar ha logrado marcar esta ge- 
neración con su franquicia GTA. Ha- 
ciendo del Sandbox un género podero- 


so y vendedor, que lleva sus influencias 
a juegos tan variados, como lo son un 
título de peleas, o uno de autos. 

El mundo abierto, es un manjar que 
seduce a millones, ya sea en un RPG de 
la talla de Skyrim (otro super ventas a 
nivel internacional), o como en un san- 
dbox tan variado y lleno de posibilida- 
des, como este GTA V. 

En este número, no solo te presen- 
tamos un completo análisis de GTA, 
a cargo de «Turbo» Jotaplay, sino que 
además, nuestra Retrospectiva del mes, 
va dedicada al mismísimo Rockstar 
Studios. También en este número, te 
traemos el análisis de Fifa 14, otro tí- 
tulo esperadísimo, y que cuenta con 
legiones de fans a lo largo del mundo, 
así como Diablo 3, que finalmente llega 
a consolas. 

Max nos trae un análisis de la extra- 
ña situación que se vive en USA, don- 
de por vez primera, Sony está roncan- 
do con su Ps4, ganando paso, en un 
terreno donde la nata es Xbox. En fin, 
GamerVip Octubre, te trae un número 
imperdible, así que muchachos, pón- 
ganse cómodos y a leer. 

CARLOS MENARES | EDITOR GENERAL 
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- CRÓNICA 


Soy 
PLAYSTATION 


SE TOMA U.S.A 


CRÓNICA 


PLAYSTATION USA 


PLAYSTATION HOY, COMO NUN- 
LOGRARÍA CAP- 
TURAR EL ESQUIVO MERCADO 
DESCUBRE 
EL PORQUÉ DE TODO ESTO. 


CA ANTES, 


NORTEAMERICANO. 


| primer semestre de este año, Plays- 
e tation presentaba su cuarta versión, y 

lo que sobresalía de esta presentación 

era que quedaba al descubierto la ar- 
quitectura PC que utilizarían las nuevas consolas y 
la tecnología que usaría ésta, pero lo más llamativo 
fue la presentación en la cual la consola fue la gran 
ausente, pero el objetivo se cumplía y Sony daba 
el puntapié inicial a la next gen con Playstation 4 
y solo quedaba esperar la reacción de Microsoft 
frente a esto. 
Ya al corto tiempo vino la presentación de Xbox y 
su modelo One, tapando meses de rumores frente 
a su nombre, y presentando la consola en lo que 
parecía ser un éxito. Pero luego de la conferencia, 
empezaron los problemas, especialmente en lo que 
respecta al DRM (Manejo Digital de Derechos) y el 
descontento comenzó. No se si fue el trolleo incon- 
tenible de los fans de Playstation y el descontento 
profundo que genero es sus propios fans, lo que 
desató las mas ácidas críticas de los expertos ha- 
Cia la compañía. 
Pero esto era solo el comienzo y hasta que llegará 
la E3, la inseguridad reinaba en el ambiente y nadie 
sabía que pasaría realmente con la PS4, y si el sis- 
tema DAM sería implementado también por Sony, 
pues de ser así, un horizonte negro se avecinda- 
ba tanto para los jugadores como para compañías 
como Gamespot, que hacen del intercambio de jue- 
gos usados uno de sus principales ingresos. 


El DRM propuesto en un principio por Xbox One, 
impedía a los usuarios vender sus juegos usados, 
además no permitía el uso de estos juegos en otra 
consola y obligaba a estar constantemente conec- 


po 


tado online. Pero a decir verdad, el sistema era tan 
engorroso, que a muchísima gente no le quedaba 
claro de que se trataba ni como funcionaría, y en 
la medida que pasaba el tiempo y la E3 se acerca- 
ba, cada declaración o aclaración de Microsoft solo 
llevaba más a la confusión y la actitud de los ejecu- 
tivos hacia los reclamos era de un tono más desa- 
fiante que conciliador. 

El mercado se calentaba y finalmente llegaba la ES, 
y en un solo día, como en el mejor de los duelos del 
Spaguetti Western, Playstation 4 y Xbox One saca- 
rían sus mejores armas y se decidiría el futuro de 
los videojuegos de los próximos años. La principal 
pregunta era si Sony se sumaria a la política de Mi- 
crosoft e implementaría el DRM para su nueva con- 
sola. 


A comienzos de ese día Lunes, Xbox hizo una pre- 


sentación impecable, enfocándose principalmente a 
los juegos, haciendo gala de los grandes títulos que 
acompañarían a su nueva consola, lo cual no deja 
de resultar paradójico, pues este año los usuarios 
de Xbox 360 simplemente han sido olvidados por la 
compañía, y las promesas de salir al mercado con 
una gran cantidad de exclusivos no asegura que eso 
se mantenga en el futuro. 

En la tarde fue el turno de Playstation 4, y todas las 
dudas se disiparon; los juegos son de los usuarios y 
pueden hacer lo que sea con ellos. Pero eso no era 
todo, la consola saldría 100 dólares menos que su 
competidora. KO técnico a Xbox inapelable. 


Y si bien luego de «.. como en el mejor 


su conferencia, 
Sony aclaraba que 


de los duelos del 


sería requisito ser Spaguetti Western, 
Plus para poder PS4 y Xbox One 


jugar online, esta 
condición se hacia 


parado a las exi- 
gencias de Xbox. 


sacarían sus 


una menucia com- mejores armas ...» 


paz 


CRÓNICA 


Y se abrió la caja de Pandora. 


Fue tal en términos de cantidad e indignación el 
trolleo a Xbox, y los reclamos de los usuarios de 
la consola, que finalmente rodaron cabezas en Mi- 
crosoft, y luego de un tiempo la empresa del logo 
verde, no tuvo mas remedio que anunciar que to- 
das las medidas asociadas al DRM quedaban fuera 
de su nueva consola; pero es importante tener en 
cuenta que esto no fue una medida tomada por la 
empresa que escucho la voz de sus fanáticos, ¡Fal- 
so!. 


Todos los estudios realizados por diferentes em- 
presas independientes apuntaban a que la per- 
dida del mercado norteamericano por parte de 
Xbox sería inevitable, y la impotencia de esto es 
que USA es el mercado mas grande del mundo y el 
único donde Xbox tiene el liderazgo sobre Playsta- 
tion, y si Xbox continuaba con su política, no solo 
perdería el mercado sino que se arriesgaría a un 
desastre económico de proporciones. 


Pero incluso, una vez que la compañía echó para 
atrás su política de DRM, el factor del precio no 
estaba zanjado, y aún, PS4 cuesta 100 dólares 
menos, y es por esto que la política de las últimas 
semanas ha sido canalizar las bondades que po- 
see el sistema Kinect y que tenerlo por solo 100 
dólares es una muy buena inversión. Finalmente 
la sensación es que Xbox One es un muy buen cen- 
tro multimedia pero a un costo que no todos están 
dispuestos a pagar. 


A PESAR DE LA INTENSA 
PUBLICIDAD, XBOX ONE, 


NO LOGRA CAUTIVAR AL 
GRUESO DEL USUARIO 
NORTEAMERICANO 
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XBox. Alone | 
MAS DRINK! 


—THe GRE 


No es suficiente 


Luego que se anunciara en la Gamescon la fecha de salida 
de la PS4 (15 de Noviembre en USA y 29 en Chile) Microsoft 
ha quedado en el ostracismo, y las noticias han sido desalen- 
tadoras, en un principio la consola se lanzaría simultáneamente 
en 29 países, en la actualidad solo 13; su fecha será el próximo 
22 de Noviembre. Desde este punto de vista, nuevamente PS4 
le gana esta pasada a Xbox colocando el producto una semana 
antes en el mercado que su competidor. ¿Pero que pasa con 
los usuarios? 


Las primeras semanas de Septiembre estuve en USA y la 
sensación es ¿Porque yo debería comprar una consola a una 
compañía que en un principio quería vulnerarme como cliente, 
y que ahora solo se ha retractado pero no me ha ofrecido nada 
más, cual es el valor agregado, que es lo que esta empresa me 
va a ofrecer para que cambie mi decisión inicial de dejarlos de 
lado, e irme por PS4? Si los precios de los juegos son los mis- 
mos, y el valor de Xbox es superior, lo único que podría inclinar 
la balanza son los títulos exclusivos, pero como ya comentamos, 
nada nos asegura que en un corto tiempo Xbox simplemente no 
invierta y su portafolio de títulos baje estrepitosamente, por lo 
cual todo el esfuerzo de Microsoft hasta el minuto, no es sufi- 
ciente. 


MILES DE CHISTES, O »MEMES« LLENARON 
EN COSA DE SEGUNDOS EL CIBERESPACIO, 
HACIENDO PASAR UN RATO MUY DESAGRADABLE 
A LA GENTE DE MICROSOFT. 
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Sondeos de última hora. 


Las consecuencias de esta historia tienen varias aristas, pues será 
en esta next gen donde China se abrirá como mercado, (recordemos 
que el gobierno chino anuncio a fines de Septiembre el alza al veto de 
las consolas de videojuegos y una mayor apertura y disminución del 
control de Internet) el cual es apetecido por todos los actores. 

Pero creo importante citar un estudio de los primeros días de Octu- 
bre de la empresa International Data Corporation especialista en tecno- 
logía y análisis de mercado: 


"Playstation 4 tendrá un lanzamiento más exitoso que el Xbox One 
debido, fundamentalmente, a la diferencia de precios. Recordemos que 
la plataforma de Sony cuesta $399 USD, mientras que la de Microsoft 
vale $499 USD” 

La consultora también ve venir mejores años para el hardware de 
videojuegos, gracias al arribo de los nuevos sistemas y a la apertura 
de China como mercado. Esto terminará por añadir millones de unida- 
des vendidas al conteo de los 3 fabricantes principales de consolas. En 
síntesis, el frente de las plataformas dedicadas está repuntando y por 
tal razón, propuestas alternativas de corte Steam Machines u Ouya difí- 
cilmente reemplazarán a los sistemas tradicionales, o por lo menos no 
hasta 2017". 

“Sony descartó hace algunos días estar confiado por tener una su- 
puesta ventaja de precio, pues considera que la guerra de hardware es 
una carrera de resistencia, no de velocidad. Por su parte, Microsoft está 
firme en su postura de que Kinect vale los $100 USD extra, y eventual- 
mente ese elemento, junto con sus juegos, les dará la ventaja” 


CRÓNICA 


Y que pasa en Chile. 


Los primeros días de Septiembre, Mark Stanley (Di- 
rector PS para Latinoamérica) dio declaraciones en torno 
al cercano lanzamiento de PS4 y como será en Latinoa- 
mérica, pero como ya es recurrente sus declaraciones fue- 
ron vagas y poco claras, “La oferta que tendremos será la 
adecuada” declaró; eso a mi me suena a “tendremos lo 
justo, pero si se acaba no es culpa nuestra” o más bien un 
parche antes de la herida frente a escases del producto y 
en consecuencia, alzas importantes ante la poca oferta y 
la excesiva demanda. 

A preguntas como si habrán bundles de la consola 
solo declaro evasivas, y respecto si las tiendas latinoame- 
ricanas tendrán disponible el servicio plus, el que es re- 
quisito para jugar online, dijo lo siguiente: “Los usuarios 
que no tienen membresía en PS Plus no podrán disfrutar 
de esta función online por ahora, pero estamos haciendo 
esfuerzos para ofrecer los servicios de Playstation Store 
lo antes posible en la región. Tal cual, la Playstation Store 
ya está disponible en Argentina, Chile, Brasil y México. 
Sobre la disponibilidad en otros países, anunciaremos 
más detalles cuando estén listos.” Como ven respecto a 
la pregunta puntual, nada de nada, solo palabras para 
rellenar el papel. 

Como consejo, no pague por ningún motivo más del 
precio oficial, pues es seguro que el stock se renovará 
antes de pascua. 


— POR: MAX POWER 


JULIO 
MARAMBIO 


HABLAMOS CON JULIO MARAMBIO, 


CEO DE OCTETO 


STUDIOS PARA QUE NOS HABLARA DE SU JUEGO 
DEBUT Y DE COMO ES DESARROLLAR UN VIDEOJUEGO 
EN CHILE Y LAS DIFICULTADES QUE SE PUEDAN 


PRESENTAR. 


Gv: Explícanos un poco sobre Lucho Rey, ¿cómo 
es que llegaron a este concepto tan pintoresco? 
JIM: El concepto de Lucho Rey nace una vez que tuvimos 
lista la mecánica básica y las características de jugabi- 
lidad que queríamos implementar. La idea era buscar 
un concepto que fuese atractivo para nuestro público 
objetivo y más o menos contingente, así que pensamos 
en la paranoia colectiva del fin del mundo, las profe- 
cías mayas y la atmósfera de pánico generalizado que 
usualmente los medios generan. Quisimos darle un giro 
más gracioso a todo esto y tomar el punto de vista de un 
vagabundo un poco loco. De hecho, su locura podría ex- 
plicar muchas cosas, pero principalmente el hecho de 
que los objetos que roba muchas veces no tienen valor 
comercial, sino que más bien un valor sentimental. 


.Gv: En cuanto al desarrollo chileno, ¿Qué tan di- 


fícil es, desde su punto de vista, sacar su primer 
juego al mercado en Chile? 

JIM: Creo que si comparamos la situación actual con 
la de hace unos años, las complejidades son cada vez 
menores para los estudios independientes, tanto en 
Chile como en el extranjero. Las nuevas plataformas de 
distribución están disponibles para grandes empresas 
y también para el desarrollador pequeño a un costo 
muy razonable. Por este motivo, lanzar un videojuego 
al mercado digital es relativamente sencillo si cuentas 
con una cuenta de desarrollador y cumples con ciertos 
estándares de calidad definidos por cada plataforma. 
Por supuesto, lo más difícil viene antes del lanzamiento 
e implica justamente el desarrollo de un proyecto que 
desemboque en un producto terminado de calidad, so- 


bre todo si no tienes financiamiento para costear el ca- 
pital humano necesario, que es lo fundamental. 


Gv: ¿Cómo crees que es la situación del merca- 
do de videojuegos en Chile comparado con la de 
otros países de Latinoamérica? 

JIVI: El mercado en Chile ha experimentado un crecimien- 
to importante en los últimos años con la penetración de 
los smartphones con juegos casuales, además del apor- 
te de juegos en Facebook que han ampliado el abanico 
socio-cultural de jugadores. Por otro lado, a medida que 
las generaciones de gamers van envejeciendo, los hábi- 
tos de consumo van cambiando y muchos adultos jóve- 
nes hoy en día están más dispuestos a gastar dinero en 
hardware y juegos. Aún estamos lejos de mercados con- 
solidados como Brasil o México, pero en Chile se está ins- 
talando una cultura gamer favorable para la industria. 


OCTETO STUDIOS 


: En tus propias palabras ¿Qué tan importan- 
te crees que ha sido la inclusión de los videojue- 
gos dentro de las redes sociales? 

Por un lado, el fenómeno ha ayudado a acercar los 
videojuegos a la vida cotidiana de un público mucho 
más masivo. Por otro lado, el éxito de ciertos modelos 
comerciales aplicados en videojuegos sociales también 
provoca hasta cierto punto una suerte de esclavitud 
hacia dichos modelos, lo que muchas veces coarta el 
potencial innovador de los estudios, manteniendo las 
mismas fórmulas probadas y sin tomar muchos riesgos. 


¿Cómo es que nos salvamos del fin 
del mundo Maya? Octeto Studios tiene 
una jocosa forma de decirnos porque, 
con su juego Lucho Rey, donde un 
vagabundo descubre que es el último 
rey Maya y con su perro parlanchín 
deben evitar el fin del mundo. 
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¿Qué es lo primero que hay que tener en 
cuenta al momento de desarrollar un juego para 
redes sociales? 

Hay muchos aspectos a considerar, pero creo que lo 
primero es determinar cuál es tu objetivo al desarrollar 
dicho juego. Es decir, quién es tu público objetivo, qué 
elementos resultan atractivos para dicho público y cuál 
es el modelo comercial a utilizar. 


¿Cuál es el siguiente paso que tomarán 
como empresa? 

Nuestra próxima etapa consiste en capitalizar la 
visibilidad y buena recepción que hemos conseguido 
con «Lucho Rey» a través de nuestros próximos lanza- 
mientos en las principales plataformas de distribución 
digital. Desde antes del lanzamiento de Lucho Rey, ya 
veníamos desarrollando otros dos juegos, esta vez para 
dispositivos móviles, que esperamos nos permitan es- 


calar nuestro negocio y así proyectarnos en base a una QU 1 LT RO POS E Í DO : 
operación sustentable y gratificante para todo el equipo. l Lu c ho, eres el Úú ti mo Rey M a ya 


Pueden disfrutar de Lucho Rey de manera gratuita a tra- 
vés de la aplicación de Facebook. JOSÉ TORO 
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Gabe Logan Newell 
es el cofundador y 
director general de 
Valve. 


ció que haría su entrada al mundo de las 

consolas, pero poco y nada se sabía de 

cómo lo haría. Ahora, a fin del mes pasado 
la compañía preparó con bombos y platillos un anun- 
cio que decía que la tienda Steam, que domina el mer- 
cado de los videojuegos de PC, se expandirá durante 
el 2014 ¿Pero en que forma? Bueno, a continuación les 
explicaremos los 3 grandes anuncios de Valve. 


Y a van varios meses desde que Valve anun- 


STEAM OS 


El primer gran anuncio fue el sistema operativo Steam 
OS, que es la forma en la que la compañía se irá alejan- 
do de Windows dado que la última versión del sistema 
operativo de Microsoft no fue del agrado del líder de 
Valve, Gabe Newell, por lo cual decidió tomar medidas 
drásticas y crear este sistema basado en Linux. 

Pero ¿Qué es Steam OS? Técnicamente es Steam, en 
toda su gloria y majestad, pero con algunas mejoras. 
Como está diseñado para el ya conocido living del ho- 
gar, tendrás la posibilidad de retransmitir todos tus 
juegos desde tu PC hasta la televisión sin necesidad de 
mover el computador, rompiendo el estereotipo de que 
los juegos de PC solo se pueden jugar en un escritorio, 
ahora solo es una opción del usuario. Así también se 
integrarán formas para ver video y escuchar música tal 
como en los Sistemas operativos de las consolas actua- 
les. 

A pesar de que aún no tenemos en nuestras manos el 

Steam OS y no se sabe realmente que tanto será el im- 
pacto que cause, es tanta la importancia de Valve en 
la industria que ya hay compañías como Nvidia, que 
nunca habían mostrado mayor interés en trabajar en 
Linux, dando su completo apoyo a esta nueva propues- 
ta de Valve. 


«Con Steam OS, 
tendrás la posibilidad 
de retransmitir todos 
tus juegos desde tu PC 
hasta la televisión sin 
necesidad de mover el 
computador...». 


STEAM MACHINES 


Si Steam OS es el cerebro, entonces Steam Machines es el cuer- 
po. Esto es lo más cercano a lo que solíamos llamar la Steam 
Box, la consola de Valve y, a pesar de no saber mucho sobre 
esta maquinaria aún, la frase “una respuesta con múltiples 
opciones” es la que marca a las Steam Machines, pues no solo 
será una consola, sino que varias con distintas capacidades y 
precios para poder escoger, por poner un ejemplo, es lo mismo 
que pasa actualmente con los SmartPhones, donde tenemos 
distintos dispositivos que funcionan bajo un mismo sistema. 


al El 


STEAM 
CONTROLLER 


Este fue posiblemente el anuncio más inesperado de la jor- 
nada, un gamepad que es sin duda pintoresco por no decir 
extraño, que cambia bastante la tónica de lo que llevába- 
mos acostumbrados con los gamepad tradicionales. 

Para empezar los típicos 4 botones posicionados en cruz a 
cada lado del control, sino que un par de trackpads que son 
completamente configurables y cuyo propósito es imitar el 
movimiento y precisión que nos proporciona un mouse, 
vendrían a reemplazar a los análogos y pueden ser usados 
como altavoces. 

A pesar de desechar los botones frontales, el Steam Contro- 
ller sigue usando botones, 16 de ellos distribuidos por todo 
en control de tal manera de que no tengas que levantar los 
pulgares del trackpad, haciendo así una experiencia más 
cómoda, Pero la configuración de estos no es arbitraria, 
ya que, como estamos acostumbrados en los juegos de PC, 
puedes cambiar la configuración de botones en cualquier 
momento. 

Uno de los puntos en los que ha hecho hincapié Valve so- 
bre este control es que es total y completamente hackeable, 
tanto estética como funcionalmente y que pondrán herra- 
mientas a la disposición de los usuarios para que manejes 
este control de la manera que te parezca. 


Si bien la compañía desarrolladora no nos ha defraudado 
antes, debemos mantenernos un poco escépticos dado a 
que es el primer contacto de la compañía con el mundo del 
hardware por lo cual aún no podemos sacar conclusiones 
concretas sobre lo que nos traerá esta incursión del PC al 
territorio dominado por las consolas, por lo cual solo nos 
queda esperar la sorpresa con las que nos deslumbrará Val- 
ve esta vez. 


POR: JOSÉ TORO 
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muy cargado a los deportes, en especial 

con los lanzamientos de las dos sagas 
más importantes del deporte rey: FIFA14 y PES2014. 
Sin embargo, los deportes abarcan mucho más que 
solo el fútbol, y por eso en esta oportunidad revisa- 
remos algunos juegos de deportes que están salien- 
do al mercado en estas mismas fechas, o bien que 
vienen en camino dentro de los próximos meses. 
Una saga emblemática dentro de los videojuegos 
de deportes es la saga de fútbol americano Madden, 
publicado por EA Sports y que este año celebra 
nada más y nada menos que su edición número 25, 
un cuarto de siglo de touchdown, primera y diez, 
y goles de campo. El juego consta con una fanati- 
cada en Estados Unidos realmente sorprendente, 
logrando vender más de un millón de unidades 
en su primera semana a la venta. Habiendo sido 
lanzado a fines de Agosto, el juego presentó como 
gran novedad el modo Dueño, el cual te permite to- 
mar el control de tu franquicia y controlar todas las 
operaciones que se observan día a día. Te puedes 
crear como un dueño o usar a alguno de los 32 due- 
ños actuales de la NFL (Liga de Futbol Nacional). Si 
eres un fanático de los Packers es tu oportunidad 
de controlar el equipo que amas. 
Y la invasión de deportes de las Ligas Nacionales 
de Estados Unidos hace que durante septiembre se 
lanzaran dos juegos que ya llevan sus años, como 
es el caso de NHL14, publicado por la gente de EA; 
tomando toda la emoción de uno de los juegos con 
más peleas dentro de cada partido; y la gente de 
2K Sports nos maravilla con una delicia gráfica 
con su NBA2K14, saga que fue desplazando la saga 
de basketball de EA, NBA Live hasta el punto que 
esta temporada, solo 2K presento su simulador de 
basketball, mientras EA decidió suspender su saga 
Live hasta la próxima temporada. 
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THE UNDERTAKER, SERÁ 
UNO DE LOS LUCHADORES 
DISPONIBLES, QUE 
ENCONTRARÁS EN WWE 
2K14. EL JUEGO TIENE SU 
FECHA DE SALIDA EN 
OCTUBRE. 


Siguiendo con los deportes clásicos, 2K Sports se anota 
otro punto con su saga de Tenis, Top Spin, que se destaca 
por su simulación más real del tenis, dejando atrás al Vir- 
tua Tennis de Sega, y a Grand Slam Tennis de EA Sports. 
2K de esta forma logró armar un mini set de juegos depor- 
tivos destacados por su alta calidad. 

Y si de 2K estamos hablando no podemos dejar de men- 
cionar su nueva adquisición luego de la quiebra de THO, 
al tomar los derechos de la saga de entretenimiento de- 
portivo WWE, renombrando la saga como WWE2K, que 
espera su lanzamiento a fines de Octubre, y cuyos prime- 
ros vídeos ya denotan la mano de calidad que presenta la 
empresa 2K para sus juegos de deportes. 

Y si de juegos de deportes-pelea hablamos no podemos 


dejar de lado a EA Sports UFC, juego que será lanzado en 
Mayo del 2014, sólo para las nuevas consolas (PSz y XB1), 
y que marcará el renacer de la saga, ahora de la mano de 
EA, después de la bancarrota de THO. 

Para finalizar, mencionar a un juego de deportes-motor 
como es el caso de F1, saga que partió en manos de EA, 
luego en manos de Sony con su Studio Liverpool y en los 
últimos años con la gente de Codemaster, los que están 
lanzando los F1 pegando un fuerte salto en gráfica y ju- 
gabilidad. 

Con esto damos por terminado este repaso por los juegos 
de deportes, y mostrar que el deporte es mucho más que 
el fútbol. 


BADSEED 
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VIVE LAS NOTICIAS DEL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS, AL 
MOMENTO Y TODOS LOS DIAS. DESDE LA FUENTE MISMA. 
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BAYONETTA 2 
por: JAVURR 


VUELVE LA HERMOSA BRUJA DE PLATINUM 
GAMES, QUIEN SE HA TRANSFORMADO EN 
OBJETO DE CULTO Y ENVIDIA DE MUCHOS 
GAMERS EN ESTOS MESES. ¿ LA RAZON? SU 
EXCLUSIVA SECUELA, PARA LA MÁQUINA 
DE NINTENDO, WIIU. 


“TARTA 


Bayonetta constituye uno de los juegos de acción 
más destacados de la generación, generando un vórtice 
de imágenes que llegaban a ser caóticos, pero placente- 
ros y con una bruja extremadamente carismática como 
protagonista, cuyo sarcasmo nos recuerda en más de 
una ocasión a Dante de Dew! May Cry (al antiguo por 
supuesto). 

Debido a esto, probablemente, que el anuncio de la 
exclusividad en Wi¡U de su secuela no cayó bien en sus 
fans, que veían con mucha desilusión y preocupación el 
arribo de dicha bruja a una consola de Nintendo. Pero 
tranquilos, que lo que se ha visto en videos y las opinio- 
nes de aquellos afortunados que ya han probado alguna 
demo del juego, aseguran que Bayonetta 2es aún mejor 
que el primero, en términos de acción y en el número 
desbordante de combos posibles para ejecutar. 


Puede que dicha preocupación de los fans de la 
bruja se deba a que el juego original se encuentra 
plagado de escenas explícitas del increíble cuerpo 
de Bayonetta y el otro es la cantidad de violencia y 
salvajismo de su universo, que no cae a primera ob- 
servación junto a los juegos de Mario, Luigi, Donkey 
Kong, entre otros, aptos para todo miembro de la 
familia. Pero tranquilos, que dicho salvajismo y vio- 
lencia se ha mantenido intacto, con una modalidad 
que adapta la habilidad de diferentes jugadores, 
con una opción de control de pantalla táctil (muy 
fácil que se puede terminar el juego viendo un par- 
tido de fútbol tranquilamente) o la modalidad nor 
mal, con controles propios de los hack and slash. La 
jugabilidad se basa nuevamente en dos controles 
principales de ataque, el X y el A, que funcionarán 
(como en el original) para pegar con el arma de las 
manos y los pies, con sutiles pero increíbles deta- 
lles como disparar de una pistola de Bayonetta si 
dejamos apretados un botón. Las famosísimas tor- 
turas, ejecuciones especiales de jefazos, la acción 
de cobertura (o parrying) y de esquivar se manten- 
drán intactos, siendo éste último fundamental para 
la activación del tiempo brujo, tal cual el primer jue- 


go y que constituye uno de los principales ejes de 
la acción de Bayonetta. Desde los videos se puede 
observar además, que el cambio de armas de las 
manos es más rápida que en la primera entrega, ha- 
ciendo el juego más fluido y frenético (sí, aún más 
que el primero) que además recibe un plus con las 
nuevas armas cómo dos látigos, entre otros. Esto 
hace evidente que Bayonetta 2 no es muy amiga- 
ble con los jugadores no acostumbrados al género, 
aunque Platinum Games incorporó el ya antes men- 
cionado modo táctil de juego, que pasamos a de- 
tallar a continuación. Si activamos el modo “táctil” 
nosotros tendremos que seleccionar en la pantalla 
a qué enemigo atacará Bayonetta, siendo una espe- 
cie de órdenes que se le podrán dar, en desmedro 
del control total que nos permite el control clásico. 
Al estar este modo en una fase muy temprana de 
desarrollo, no se sabe cómo funcionará al estar en 
frente de varios enemigos o si la velocidad de la 
acción se mantendrá intacta, cosa que deberá ser 
desvelada con el paso del tiempo. Este modo cons- 
tituirá la única forma amigable para los no entendi- 
dos, ya que el juego estará compuesto por varios 
niveles de dificultad, idéntico a su anterior entrega 
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con jefazos de gran tamaño, con la misma orientación 
de diseño y con escenarios aún más dinámicos y todo 
a 60 imágenes por segundo para la tranquilidad de los 
más escépticos. 

Una de las otras novedades del juego es la inclusión 
de un modo multijugador, el que constará de 2 juga- 
dores, probablemente de modo cooperativo, pero aún 
sin confirmar. La música también está espectacular, 
como gran acompañante de la desbordante acción que 
se desarrolla en la pantalla, generando una amalgama 
perfecta que nos hace soñar con un gran juego, que no 
sólo estará a la altura del primero, si no que superior 
a éste. Poco y nada se sabe de la historia, persona- 
jes nuevos, entre otros, y quedan muchas incógnitas 
acerca de las novedades en la jugabilidad clásica que 
había anunciado Kamiya en su tiempo, así como tam- 
bién su fecha de salida, pero estaremos pendientes 
para presentarles cualquier novedad. Como dato adi- 
cional y para deleite de los fans, saldrá una película de 
animación del primer juego a cargo del estudio GON- 
ZO y dirigida por Fuminori Kizaki, llamada Bayonetta 
Bloody Fate y que tiene su salida presupuestada para 
Noviembre. No esperen que el juego salga para PS3/ 
Xbox 360!. JAVURR 


«BAYONETTA 2 NO ES 

MUY AMIGABLE CON 

LOS JUGADORES NO 
ACOSTUMBRADOS AL 
GÉNERO, AUNQUE PLATINUM 
GAMES INCORPORÓ, EL YA 
ANTES MENCIONADO MODO 
TÁCTIL» 
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Todos conocemos a Rockstar, la desarrolladora 
que más asociamos con Grand Theft Auto 
o Red Dead Redemption entre otros, pero 
realmente ¿sabemos de dónde salió? 


POR: JOTAPLAY 
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RETROSPECTIVA 
GAMER 


n 1998, hace más de 14 años, la compañía llamada 
E Take Two Interactive compra la no muy conocida em- 
presa DMA Desing Limited, que en esos momen- 
tos solo tenía algunos juegos como Lemmings, Blood Money 
y Grand Theft Auto, luego de esta compra, Dan Houser y Sam 
Houser, fundan Rockstar games en USA ya que Take Two era 
una pequeña compañía europea y no tenían una buena llegada 
en Estados Unidos, así que Rockstar games sería la primera 
apuesta por tener un desarrollador americano dentro de Take 
Two. 
Take Two sabía que algo bueno tenía entre manos con Rockstar, 
así que les brindó todo el apoyo, comprando pequeños estudios 
o mezclando distintos estudios europeos con la marca Rocks- 
tar, así Tarantula Studios, paso a llamarse Rockstar Lincoln y 
DMA paso a llamarse Rockstar North entre otras compañías. 
El primer trabajo que salió bajo el nombre de Rockstar games, 
sería el conocido Grand Theft Auto 2, para PC y PlayStation, 
seguido del mediocre Earth Worm Jim 3D para Nintendo 64, 
Rockstar también trabajo en portátiles en un comienzo con 
juegos como GTA o Eviel Knivel y fueron uno de los pocos de- 
sarrolladores que se atrevió a programar en la muy recordada 
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Dreamcast con juegos como GTA 2 y Wild Metals. 
A partir de esos momentos, en la era de PlayStation 20 Xbox 
muchos fueron los juegos que Rockstar lanzaba al mercado 
pero no fue hasta el 22 de' octubre del 2001, que Rockstar 
pasa de ser un simple desarrollador más al rey Midas de Take 
Two con la salida del que será el juego que marcara un nuevo 
género hasta el día de hoy, el más que conocido Grand Theft 
Auto 3, un juego que empezó con la fiebre del sandbox, fiebre 
que hasta este año 2013 aun no piensa en terminar, GTA logró 
vender/Un aproximado total de 13 millones de copias, un éxito 
que solamente fue superado con sus: otros títulos venideros, 
en la.misma era, Rockstar fue una compañía que estaba en la 
boca de todos, por la violencia y subida de tonos de sus títu- 
los, juegos como GTA o State of Emergency, fueron fuerte- 
mente criticados, luego salió GTAVice City, que en mi opinión 
personal sigue siendo el juego con la mejor-banda sonora de 
todos los tiempos, un juego que demostraba que Rockstar 
había llegado para quedarse, y ya cuando Rockstar estaba 
en' la mirada de todas las organizaciones censuradoras, sin 
miedo a nada deciden sacar un pequeño juego que hizo que 
la violencia vista en GTA pareciera de juguete, y claro estoy 
hablando de Manhunt, un juego que antes de salir ya había 
sido completamente erradicado de países como Alemania y 
Australia, un juego con un/nivel tan grande de violencia que 
hacía que Peter Jackson pre señor de los anillos se sonrojara. 


«LA NOIRE, NO CUMPLIÓ CON 
LOS ESTÁNDARES. DE VENTA DE 
ROCKSTAR Y TAKE TWO / ASÍ QUE 
UN AÑO MÁS TARDE TEAM BOND] 
FUE CERRADO,REPARTIENDO A 
SUS DISEÑADORES EN DISTINTOS 
ESTUDIOS... YALA GENTE PEDÍA 
UNA NUEVA SECUELA, TAL VEZ UN 
RED. DEAD REDEMPTION 2». 


Así Rockstar le demostraba al mundo que ellos estaban rom- 
piendo tabúes y haciendo que los videojuegos pasaran a ser 
un poco más que el saltar y pasar niveles, para la primavera 
del 2004 Rockstar saca el que sería su juego más vendido de 
todos los tiempos, alcanzando la gran cifra de 20 millones en 
todo el mundo, sin contar sus nuevas versiones digitales y en 
lOs, claramente estoy hablando de GTA San Andreas, el GTA 
más completo que ha.sacado Rockstar, un juego tan entrete- 


nido de simplemente jugar, que todos conocemos a el gamer 
que jugaba sin parar este título pero que ho tiene ni la más 
mínima' idea de que se trataba su trama, uno de los juegos 
más jugados y menos terminado de la historia de PS2 y Xbox. 
Otros títulos que-salieron en esa era, fueron Bully, Red Dead 
Revolver y Max Payne de Remedy Entertainment, pero publi- 
cado por Rockstar o el genial The Warriors. 

Para esta generación de consolas, Rockstar se ha tomado las 
cósas con calma, primero creando sú propio motor gráfico 
conocido como RAGE (Rockstar Advance Game Engine) para 
facilitar el desarrollo de sus títulos en Xbox 360, PS3y PC, el 
primer juego que salió con este engine corriendo fue el no 
muy,recordado Table Tennis un juego de ping pong que salió 
para Xbox.360 y Wii, que fue (tal como en algún momento lo 
fuera Gears/of War) el juego para probar el nuevo engine, en- 
gine con el'cual en el 2008, sacaría su próximo juego, el GTA 
IV; el cuál era el primer juego realmente “next generation” 
de Rockstar; un GTA justo pero que no alcanzaba la gloria ni 
la entretención de San Andreas, luego de eso Rockstar saca 
uno de los mejores títulos en esta generación, el cual fue pre- 
miado como el juego del año, claro cuál otro que Red Dead 
Redemption, un juego tan bien hecho, que en algún momento 
nos hizo olvidar lo que era un GTA, y que para esos momentos 
ya dejaba a. Rockstar.como úna de los mejores desarrollado- 
res : de la historia, Rockstar se tomó todo con calma en esta 


generación y le dio paso a un equipo sin mucha trayectoria 
para lanzar un juego distinto y así Team Bondi lanzo LA Noire, 
un sandbox en los años 50 detectivesco, novedoso y con la 
mejor captura facial vista hasta la fecha. 

LA Noire, no cumplió con los estándares de venta de Roc- 
kstar y Take Two , así que un año más tarde Team Bondi fue 
cerrado, repartiendo a sus diseñadores en distintos estudios, 
para esta altura, la gente pedía una nueva secuela, tal vez un 
Red Dead Redemption 2, un nuevo Bully, un nuevo Manhunt, 
pero Rockstar como siempre trabajando a su propio tiempo, 
nos da Max Payne 3, el juego que demostraba que el motor 
RAGE aún tenía mucho que mostrar y que continuaba una 
saga ya casi en el olvido de los gamers, dándole un tono más 
de acción a la misma, una propuesta un poco más atrevida por 
decirlo de alguna forma. 

Rockstar en estos momentos ha lanzado recientemente 
Grand Theft Auto 5, para PS3 y Xbox 360, demostrando por 
qué Rockstar es el padre y rey indiscutido de este género, con 
un gameplay novedoso y unas graficas que realmente pare- 
cieran ser de la próxima generación que se avecina. 

Al transcurso de todos estos años, Rockstar Games ha pa- 
sado por varios cambios y muchos juegos pero también ha 
demostrado ser una compañía que funciona bajo sus propias 
reglas y que nada es tabú dentro de lo que pueden hacer, y 
una mención honrosa que por falta de espacio no pude hablar, 
con sus juegos portátiles o su incursión en el mundo de los 
juegos de carreras como el Midnight Club. 

Ahora ya sabes algo más de la historia de estos desarrollado- 
res tan conocidos pero ¿Qué será lo que Rockstar está crean- 
do para esta nueva generación de consolas que está a punto 
de empezar? 

¿Volveremos a saber de The Agent? ¿GTA V saldrá para la 
próxima generación? Preguntas que solo el tiempo podrá 


contestar. — JOTAPLAY 


ANALISIS DESTACADO 


GTA V 


BYJOTAPLAY 


Sin dudas me tome mi tiempo con este análisis, mi edi- 
tor y el jefe de la revista estaban casi con amenazas de 
muerte, pero simplemente no quería dejar nada de lado, 
así en estos momentos ya he terminado GTA Y con un 
100% y he avanzado lo que más pude en GTA Online. 
Grand Theft Auto V puede ser el juego más esperado de 
este 2013 y así lo ha demostrado en sus ventas y sobre- 
todo es que casi no hay un gamer que conozcamos que 
no nos haya hablado para bien o para mal de este juego, 
pero ¿Qué es lo que lo hace tan especial y diferente de 
las siete versiones anteriores? 

Para empezar GTA V es el juego de Rockstar con el mapa 
navegable más grande que la empresa haya hecho y 
esto se nota desde la primera vez que ponemos el jue- 
go en nuestra consola, el juego tiene un mundo abierto 
realmente enorme, con un San Andreas completamente 
detallado y vivo, podremos recorrer una ciudad comple- 
tamente detallada para luego llegar hasta el desierto o 
sí queremos podremos irnos de cacería a las montañas, 
o bucear en el océano en busca de tesoros, todo está a 
nuestra completa disposición desde el primer momento 
que tomamos el control de Franklin. 

Por primera vez en un juego estilo sandbox, tendremos 
cuatro personajes jugables tres de ellos en el modo his- 
toria, cada uno con una personalidad diferente, y todo 
con una historia a seguir distinta; Franklin, un joven de 
los barrios bajos de san Andreas que se gana su vida con 
robo de autos y fraudes al seguro; Michael, un retirado 
ladrón de bancos aburrido de su vida cotidiana y de su 
familia ultra disfuncional; y Trevor, antiguo socio de Mi- 
chael y el con personalidad más volátil del grupo, cada 
uno contara con alguna función que los hace únicos por 
ejemplo Franklin puede ocupar el famoso "tiempo bala" 
dado a conocer por Max Payne para manejar y así poder 
salir de situaciones comprometedoras tras el volante. 
Como siempre la historia de GTA es lo que se lleva los 
más grandes aplausos y en esta versión nada ha cam- 
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biado mucho, cada personaje tendrá distintas misiones que 
poco a poco unirán a los personajes para cometer los Huiste, 
o atracos que son sin duda alguna la mejor novedad de este 
juego, para cada atraco tendremos que estudiar el entorno y 
la seguridad del local o banco que deseemos robar, también 
tendremos que revisar la vía de escape y contar con un equi- 
po realmente calificado para que nos ayude, así planificare- 
mos nuestro plan para que sea lo más perfecto posible, cada 
misión de atraco serán sin duda donde veamos y disfrutemos 
más de las novedades que Rockstar ha planeado para este 
nuevo título. 

Las misiones secundarias y las actividades también hacen su 
regreso como era de esperarse pero esta vez las acciones y 
los mini juegos serán más interesantes que en sus versiones 
anteriores, claro los dardos volverán en esta versión, pero jue- 


gos de tenis y de golf completamente detallados se llevaran 
fácilmente horas de nuestra vida y nos desviaran de la historia 
sin darnos cuenta, también podremos bucear e irnos de ca- 
cería, hacer carreras clandestinas o acuática, practicar yoga o 
skydiving, ser caza recompensas , taxistas, o simplemente 
tener nuestra empresa de remolques, esto y mucho más nos 
espera en el inmenso mundo de San Andreas. 

El juego fluye con un humor notable, en muchas partes solté 
carcajadas ya sea por sus muy bien trabajados libretos, o con 
conversaciones en la calle o simplemente con frases en la 
radio con mención especial a don Cheto y Mexican Institute of 
Sound, que terminaron acompañándome en la mayoría de mis 
viajes por San Andreas , en mi opinión ultra personal las radios 
en este título no fueron para nada de mi preferencia, y siendo 
un juego que realmente pasas manejando distintos medios 
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de transporte según yo es importante tener radios 
para todos los gustos, pero bueno esa es una opinión 
personal que no afectara nada la nota de este análisis. 

Bueno recuerdan que les hable de un cuarto perso- 
naje jugable, este es el personaje que nos haremos para 
jugar online, con un creador de personaje que realmen- 
te deja mucho que desear, es casi imposible poder hacer 
un buen personaje para jugar, pero bueno esa es la me- 
nor de nuestras preocupaciones. 

Rockstar tomo una buena decisión al poner GTA 
Online dos semanas después de la salida de GTA V, para 
poder disfrutar la historia y buscar todos los coleccio- 
nables, mientras ellos arreglaban y añadían los últimos 
detalles para su modo online que tanto prometía, el mo- 
mento llego y mentiría si les digo que he jugado más 
de 1 hora online con mi personaje, es que simplemente 
el juego no funciona, Rockstar debió anticipar esto al 
momento que vendió millones de copias en sus prime- 
ros días, y claro hasta ahora ya estoy aburrido de las 
disculpas y el famoso mensaje de que los servidores de 
la nube de rockstar no están disponibles, claro mucha 
gente comprende que un juego de esta magnitud ten- 
dría problemas para su modo online, pero yo pregunto 
¿ que hizo rockstar esas dos semanas que nos hicieron 
esperar hasta poder jugar su modo online, claro aparte 
de nadar en dinero como rico Mc Pato? 

Realmente es un desagrado estar viendo por horas 
la misma pantalla para tratar de esperar alguna partida, 
tomemos por ejemplo COD, (sé que muchos me odiaran 
por esta comparación) pero COD es un juego que real- 
mente vende la misma cantidad de millones para su lan- 
zamiento cada año y cada año su online funciona desde 


«El grupo Chileno 

Los Angeles Negros, 
aportan el tema 

El rey y yo, dentro de 
las radios del juego, 
siendo una de las favo- 
ritas de los jugadores. » 


el primer día, claro pueden haber otros juegos con pro- 
blemas en su lanzamiento como diablo 3 en pc o sim 
city pero incluso en esos títulos era posible disfrutar de 
vez en cuando alguna partida, en GTA online, eres al- 
guien muy afortunado si logras pasar la primera carrera 
obligatoria, o más aún si puedes ocupar tu personaje 
sin que se borre por los múltiples errores de este modo. 

No niego que cuando GTA pase de Offline a Online 
será un modo extremadamente divertido para pasarlo 
con tus amigos o tu crew, pero hasta que eso no ocurra 
realmente es el peor punto de este gran juego. 

Si no fuera por su modo online, solo tomando la di- 
versidad de acciones y cosas que hay por hacer en su 
multiplayer, GTA V tendría fácilmente un 10 de 10 en 
nota pero gracias a su fallido intento de hacer un juego 
online... 
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N ueva entrega del simulador de futbol de EA, y 

ON otra vez nos deja boquiabiertos, con cambios su- 
tiles que a pesar de eso, marcan una diferencia 
notable, en especial con el control en las manos, 
respecto a la entrega anterior. 

Las nuevas físicas del balón, se sienten y mucho, como si 
fuese más pesado, dejando la libertad de ver al balón como 
algo distinto al jugador, y no como una extensión del pie. Las 
diferencias entre los jugadores de la media y los jugadores 
estrella, se notan en todo aspecto, desde la forma de encarar 
un mano a mano contra el portero, hasta cosas sutiles sobre 
como parar un pase bombeado frente al área. La forma de 
encarar los partidos también ha cambiado, si en las últimas 
dos ediciones la mejor forma de atacar era pase largo y correr 
con los jugadores rápidos, en esta oportunidad se ve más la 
idea de EA de fomentar el juego de balón “a lo Barcelona” 
para poder crear llegadas, aunque se ha notado, en especial 
en el juego online un sobreuso del pase bombeado sobre la 
defensa, que el 60% de las veces termina en clara ventaja 
para el delantero rival. 

Sobre el otro punto donde EA hizo hincapié, el nuevo “dis- 
paro puro” la verdad en que en vez de facilitar el marcar goles, 
encuentro que lo ha dejado más impredecible, uno patea, y 
nunca sabe si realmente será gol hasta que el balón toca la 
red. Si en la temporada pasada en el área era casi seguro 


«FIFA 14 SE LANZA CON TODO A LA 
CONQUISTA DE LATINOAMERICA. 
IMPAGABLE ES LA JOYITA QUE 
NOS DEPARÓ LA GENTE DE EA, 
PARA NUESTRO PAÍS, CON LA 
LIGA CHILENA. LA QUE LLEGA 
COMPUESTA DE 18 EQUIPOS 
TOTALMENTE LICENCIADOS, 
CON UNA CALIDAD EN LA 
INSTAURACIÓN DE LOS JUEGOS 
DE CAMISETAS REALMENTE 
NOTABLES.». 


anotar si pateabas con efecto, en esta oportunidad puede sa- 
lir un golazo de factura mundial o un chanflazo a la fila 20 del 
estadio. 

En el apartado gráfico, este FIFA se ve más pulido que su 
edición anterior, con sus nuevos menús mucho más atracti- 
vos e intuitivos. En el terreno de juego mantienen los logros 
de las ediciones anteriores, manteniendo algo que buenos 
frutos le ha dado a la franquicia en los últimos años 


ANALISIS 


El apartado online, hasta ahora me ha resultado excelente, sin 
los problemas de caídas constantes de servidores que hubo 
en el lanzamiento de FIFA13, en esta oportunidad la gente 
de EA no subestimo el espíritu jugón del gamer de futbol. El 
punto negativo, que nuevamente parte con mantenciones casi 
semanales, algo que pensábamos que iba a terminar con este 
FIFA, pero al parecer seguirá así, al menos hasta que llegue la 
nueva generación fifera en PS4 y XB1. 

En el apartado sonoro, nuevamente nos llegan cuatro grupos 
de relatores, el español latinoamericano que son Mario Alberto 
Kempes y Fernando Palomo, el español europeo con Paco 
Gonzales y Manolo Lama, los ingleses Clive Tyldesley y Andy 
Townsend o el equipo de Martin Tyler y Alan Smith. En cuanto 
a los efectos in-game el juego cumple a cabalidad, con los so- 
nidos al golpear el balón, los tiros en los postes, y el ambiente 
y reacción del público ante el momento o resultado del partido 
en cuestión, hacen que la experiencia de jugar un partido de 
FIFA sea el de ver un partido por TV. Y para esos momentos en 
que estas editando cosas en los menús del juego, o armando 
tu plantilla de Ultimate Team, se escucha de fondo la excelente 
banda sonora de FIFA, que como cada año nos trae temas 
en su mayoría pop, y algunos que terminan convirtiéndose en 
favoritos del jugador. 

Finalmente, este año, la joyita que nos deparó la gente de EA 
para nuestro país fue la liga chilena, la que nos muestra a los 
18 equipos de la liga chilena totalmente licenciados, con una 
calidad en la instauración de los juegos de camisetas realmen- 
te notables. Los jugadores están con ratings acordes a la rea- 
lidad, dejándonos al nivel de las ligas de segundo orden de 
Europa, tales como la liga danesa, sueca, belga, entre otras, 
sin tener a los jugadores con ratings inflados como sucede 
en la competencia. Los jugadores, como era esperarse no se 
parecen en demasía a los jugadores reales, pero tomando en 
cuenta la cantidad de jugadores que tiene la saga FIFA en su 
base de datos, pedir que ligas menores, como la nuestra, ten- 
ga a los jugadores tal como los vemos por TV es una ilusión sin 
mucho sentido. 

Concluyendo, entonces, tenemos un juego que supera a su 
edición anterior, que se ha destacado entre los fanáticos por 
una jugabilidad mucho más realista, al bajar un poco la veloci- 
dad de los partidos, y hacer notar, cabalmente, las diferencias 
entre los jugadores de la media, respecto a los jugadores supe- 
restrella. Un online que parte mucho más maduro y pulido que 
su edición anterior, y unos menús de juego bastante atractivos 
e intuitivos, convierten a este FIFA en una delicia jugable, cla- 
ramente superior a su entrega anterior, y que nos hace pensar 
cuanto más mejorado vendrá la edición de FIFA14 que saldrá 
en Noviembre junto a las consolas de nueva generación, y el 
debut de su motor gráfico lgnite. BADSEED 
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DIABLO 3 


BLIZZARD HA REGRESADO A CONSOLAS, Y ESTA VEZ, LO HACE 
DE LA MANO DE UNA DE SUS SAGAS MÁS IMPORTANTES: 


DIABLO, EN UNA RENOVADA TERCERA ENTREGA. 


Sin duda una de las más grandes noticias que pudimos dis- 
frutar, del evento Sony que nos presentaba PlayStation 4, fue 
la presencia de Blizzard, quienes sorprendían anunciando que 
el esquivo Diablo 3 llegaba finalmente a consolas. Pero junto 
con la sorpresa y la alegría, más de alguno arrugó la frente, re- 
cordando los bugs y problemas que había presentado el juego 
en su versión original de PC, incluido el temor a una suerte de 
casa de subastas en consolas. Pues permítanme que sea el 
primero que les confirme, que los chicos de Blizzard hicieron 
las tareas, y nos presentan un juego completa- 
mente renovado, y carente de fallas, con mu- 
chas innovaciones, un planteamiento multijuga- 
dor, que a misma pantalla, permitía a 4 jugadores 
estrujar al máximo el juego. 


Para quien no conozca Diablo, es una franquicia 

de rpg de acción, que en perspectiva isométrica 

nos hacía emprender una cruzada que nos lleva- 

ba a enfrentarnos a un variado grupo de criatu- 

ras, monstruos y demonios, dentro de los. cuales:=s . 
destacaba “Diablo” un ser terrible y que preteR= => "4% 
día acabar con el cielo mismo. Así es como al 
control de varios héroes anónimos, salvábamos 

la humanidad. 


y 


En Diablo 3, han pasado 80 años desde todo 
aquello, y deberemos regresar al escenario don- 
de comenzó todo, lugar donde algo o alguien 
ha caído de las estrellas. Este acontecimiento, 


e? 


marca el inicio del resurgir del mal su- 
premo, y da inicio al conteo directo para 
el juicio final. En Diablo 3, contamos con 
cinco clases iniciales para crear nuestro 
personaje: Bárbaro, Arcanista, Santero, 
Monje y Cazador de Demonios. Cada 
una con sus pro y sus contras, depen- 
diendo del estilo de cada gamer, la elec- 
ción del que más se adapte a nuestro 
tipo de juego. Y es que acá tenemos la 
primera gran fortaleza de Diablo, y que lo pone a años luz de 
otros juegos del género: su jugabilidad. 

Los personajes, se mueven a nuestro antojo, el control de 
Ps3/Xbox se adapta de manera formidable al juego, permitien- 
do que cada botón, cada d-pad, cumpla un rol fundamental en 
el control de nuestro personaje. Cambios como el hecho de 
poder “rodar” y esquivar golpes, acentúan 
aún más, la muestra de que Blizzard esta vez 
está decidido a hacer las cosas bien. Quizás 
como punto negativo podemos notar alguna 
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que otra caída de frames cuando muchos enemigos estén 
en pantalla, pero por lo general esto es mínimo y el juego 
se comporta de manera formidable en nuestra pantalla. 


El hecho de contar con campos de batalla aleatorios, hacen 
que la rejugabilidad sea muy alta, y sin duda prueba que 
cuando un juego se torna impredecible, es cuando más 
nos dan ganas de volver a retomarlo. Diablo 3 no es en 
ningún caso un juego perfecto, la trama es un tanto trillada, 
y si bien está muy bien narrada, y dispone de unas sober 
bias piezas de cinemáticas para enlazar cada arco, pierden 
cualquier protagonismo, ante el sentir de diversión en que 
resulta su jugabilidad. 


El diseño de personajes es de una alta calidad, y la paleta 
de colores utilizada en el despliegue de los escenarios, po- 
deres y cinemáticas hacen lucir los motores de nuestras 
queridas Ps3 y Xbox 360. Sin duda, nuevamente enviando 
el juego a años luz, de burdas copias como Realms of An- 
cient War y otros de la misma talla. 

Diablo 3 puede ser disfrutado en solitario, con mucha re- 
jugabilidad, ya que no solo tenemos que tomar en cuenta 
el sistema dinámico de escenarios 3D, enemigos impre- 
decibles y el avance de la historia, sino que la monstruosa 
cantidad de loot que iremos encontrando y recolectando a 
lo largo del juego. A veces el simple deseo de ir por algún 
enemigo colosal, que sospechemos nos entregue algún 
arma legendaria, nos empujará por horas frente a la panta- 
lla. Si a esto le sumamos el hecho de poder disfrutar el jue- 
go con 3 otros jugadores, tanto online como en la misma 
sala, estamos hablando de una centena de horas de juego, 
que sin duda a más de alguno lo hará bordear la adicción. 


Si quieres un action rpg con solidez, una jugabilidad endia- 
blada, y una altísima belleza gráfica, que te permita disfru- 
tar el juego tanto en solitario como en multijugador (onli- 
ne y local de hasta 4 jugadores), Diablo 3 te cae del cielo, 
olvídate de todo lo que sabías sobre el juego de Blizzard, 
porque este Diablo 3, este juego que debuta en consolas, 
está tan a años luz de su versión en PC, como de cualquier 
otro juego similar, que haya pisado Xbox o Ps3. Sin duda 
un lujo. —LOBO OROCHI 
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Eo en lo que desta- 
este juego es en la pro- 


cción artística, pues su 
sica es soberbia, y su es- 
tica es tremendamente ¡n- 


novadora « 


E 


vistar a Gavin Moore (Director creativo de este 

juego desarrollado por Sony Japan Studio), y ya 

luego de ver el juego por primera vez, no nos 
quedaba más que preguntarle de donde venía esa con- 
cepción artística única que se presenta en este juego. 
Gavin se inspiró en el seno de lo que debe ser un juego 
familiar, los niños y como debiese ser una historia para 
ellos. 
Puppeteer es un juego de plataforma que nos narra de 
forma impecable una historia de hadas protagonizada 
por Kutaru, un pequeño que ha perdido su alma, y será 
nuestra tarea, através de siete capítulos, ayudarlo a re- 
cuperarla. 
Para esto utilizaremos varios tipos de cabezas, con un 
máximo de tres, que nos proveerán de diferentes ha- 
bilidades. Junto con esto usaremos las tijeras Calibrus, 
que serán las que nos ayuden a hacernos camino, y a 
derrotar a la mayoría de nuestros enemigos. 
También nos acompañara en nuestro recorrido un com- 
pañero, el cual podremos manejar con el Joystick aná- 
logo izquierdo (R3); nuestros compañeros serán el gato 
Ying Yang y el hada Picarina. 
Es justamente en este último punto, el personaje secun- 
dario, donde el juego presenta las mayores dificultades 
y a su vez una de las innovaciones más interesantes. En 
algunas etapas deberemos ser rápidos y costará mucho 
poder manejar a nuestro personaje secundario sin per- 
der de vista nuestra meta principal, por lo que no será 
extraño que a veces perdamos algunos Ítems que no 
alcancemos a revelar. 
Pero lo interesante es que podemos incluir un segundo 
jugador, para hacer de esta una experiencia cooperativa, 
y dejar a nuestro compañero hacerse cargo del persona- 
je secundario (solo presencial y no online). 
La curva de dificultad del juego es correcta y bien mar 
cada, con una ascendencia que se hace necesaria, pero 
siempre dejando el especio preciso para gozar del juego 
y no caer en la tortura de otros títulos, que transforman 
la frustración en algo más importante que el drama de 
la historia en sí. 
Si hay algo en lo que destaca este juego es en la produc- 
ción artística, pues su música es soberbia, y su estética 
es tremendamente innovadora, transportándonos a un 
cuento de hadas de una forma magistral. 
Este es un titulo que si tuviese algo malo, solo sería el 
hecho que es un exclusivo de PS3, y que no se puede 
disfrutar en ninguna otra plataforma. Así que si tienes 


PS3, es simplemente imperdible. —MAX POWER 


E n la BGS del 2012 tuvimos la suerte de entre- 
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CASTLEVANIA: 
LORDS OF SHADOWS 


Tras su gran éxito en las consolas de sobremesa de 


Sony y Microsoft y varios años de desfase, llega a PC 
la pat de la mítica saga, Donde mediante 
una serie de cambios en la historia y E se 


busca revitalizar la saga. 


El encargado de la orquesta fue Mercury 
Steam, los que apostaron por darle un giro radical 
llevando a la franquicia al tipo hack and slash con 
pequeños toques de plataforma. 

De manera resumida, Castlevania Lords of 
Shadows cuenta la historia de Gabriel Belmont 
(que no tiene ninguna conexión con el clan Bel- 
mont de las anteriores entregas) y su lucha con- 
tra los señores de las sombras, abrumado por la 
muerte de su gran amor Marie y guiado por la le- 
yenda de la máscara con poderes para volver a la 
vida a aquellos que la perdieron. En este viaje se 
encontrará con varios aliados y enemigos, todos 
con notables historias que se nos irá contando a 
través de un libro con un paisaje de fondo espec- 
tacular, siendo siempre un deleite visual y uno de 
los componentes fuertes del juego. Para aquellos 
que jugaron en su tiempo su versión de PS3 o 
Xbox 360 notarán una clara diferencia, como la 
resolución de 1080p nativos conseguidos por el 
ordenador o los 60 fps estables que logra el juego 
durante toda su campaña, arreglando aquellas caí- 
das estrepitosas de frame rate cuando el escena- 
rio era ocupado por varios enemigos o durante la 
ejecución de ciertos comandos. Pero cabe señalar 
que, aún con todo lo anterior, Castlevania Lords 
of Shadows no ocupa herramientas que mejoran 
aún más la calidad gráfica aparte de la resolución y 
la fluidez, echándose de menos la teselación o un 
uso más cabal del DirectX 11, resultando en una 
configuración un tanto básica. 

La historia no destaca por ser la mejor, y me- 
nos aún considerando el nombre Castlevania 
(Symphony of the Night se me viene a la mente), 
pero que logra cautivar por su manera de relatarse 
y con un desenlace que probablemente nadie se 
espera (se nota la mano de Kojima en todo esto). 
Los personajes los llevan a la vida actores de 
categoría mundial como Patrick Stewart, Robert 
Carlyle y Jason Isaacs y si bien es cierto que es 
evidente que el juego no logra nada nuevo, logra 
destacarse por los factores antes mencionados. 
El juego es un género de tercera persona hack 
and slash con matices de plataforma, con puzles 
que se pueden hacer muy complicados y que por 
lo mismo nos dan la opción de darnos la solución 


a costa de obsequios. El arma principal es una cruz, la 
que se alarga posibilitando dar al enemigo desde una 
distancia considerable por su gran versatilidad y que lo 
hace muy entretenido junto a un gran número de com- 
bos que iremos aprendiendo con skills points. Otro ele- 
mento notable es la barra de concentración de combos 
ubicada en la parte central inferior y es básicamente un 
contabilizador de golpes que haremos a los enemigos 
sin que ellos logren hacernos daño, lo que libera unas 
esferas de color naranja capaz de recuperar una cantidad 
de magia oscura y luminosa que dependerá del núme- 
ro de hits. Estas dos magias están muy bien ilustradas 
en las dos barras que se encuentran en la parte inferior 
izquierda y derecha y le agregan un toque estratégico 
bastante interesante a la jugabilidad, ya que la primera 
aumenta la cantidad de daño de nuestros golpes y la 
segunda nos recupera la salud a medida que atacamos. 

Luego de pasar cada etapa, se nos desbloqueará un 
desafío que en su mayoría resultan bastante atractivos, 
mucho de ellos con una complejidad más que aceptable 
y que aportan más horas a las casi 20 que nos tardará 
en pasar toda la aventura y si queremos obtener el 100% 
del juego. Los enemigos gigantes que tendremos que 
enfrentar no hacen otra cosa que beneficiarse en esta 
edición, ya que logran un nivel notable de texturas, color 
y sombras, agregándole un toque mucho más épico a di- 
chas batallas, sobre todo en la segunda mitad del juego. 
La banda sonora es espectacular, responsable de Óscar 
Araujo junto a 220 músicos aproximadamente, harán 
melodías que apuntan a los tenores clásicos de la saga, 
para darle al juego el aura Castlevania que muchas veces 
se pierde por los cambios mencionados. 

En definitiva, Castlevania Lords of Shadows Ultimate 
Edition es una gran oportunidad para aquellos que no 
han disfrutado de la aventura original en PC, y que por 
una módica suma de US 29.99 lo hace aún más atracti- 
vo, considerando que contiene los DLC Reveire y Resu- 
rrection, necesarios para comprender la conclusión de la 
aventura (sobre todo este último). Sin duda los 1080p na- 
tivos, los 60 fps constantes, una optimización bastante 
buena tratándose de un port de su versión de consolas, 
el contenido DLC y su valor hacen de esta edición una 
muy buena opción, mostrando el mejor apartado gráfico 


de la saga. Castlevania nunca se vio mejor. JAVURR 
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RAYMAN LEGENDS 


En un período en donde los juegos de disparos, los 
grandes gráficos en tres dimensiones, y la violen- 
cia, se han hecho costumbre en nuestras consolas, 
Rayman llega a demostrarnos, la belleza del antaño 
buen juego de plataformas. Sin duda un Lujo. 
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Ubisoft siempre ha querido a su mascota Rayman y 
así lo demostró hace un tiempo atrás cuando anunciaron 
Rayman Origins, un juego que en realidad nadie lo espe- 
raba, pero que al momento de su salida causó revolución, 
al despertar ese niño interno que creció con Mario y 
los millones de otros juegos de plataformas, que simple- 
mente si no lo jugamos en un emulador o algún juego X 
de desarrolladores independientes, ya hubiéramos olvi- 
dado ese sentimiento. 

No falta decir que el juego fue un éxito de ventas, y 
Ubisoft aprovechando el alboroto que causó, unos años 
después (que me sorprende que no sea cada año) anun- 
cia Rayman Legends, el mismo tipo de juego, nuevas 
mejoras, nuevos escenarios y la misma entretención. 

No hay mucho para decir de la historia de Rayman le- 
gends, pero claro los mejores juegos de plataformas no 
tienen mayor historia, acá un reino está en problemas y 
nuestros héroes irán al rescate de unas princesas gue- 
rreras que están atrapadas, y sí, con sólo eso nos embar- 
caremos en uno de los mejores juegos de plataformas 
que hayan salido para esta generación de consolas. 

Todo en Rayman Legends está perfectamente ejecu- 
tado, desde sus controles simples pero que necesitan 
algún tipo de habilidad, hasta sus gráficos caricatures- 
cos y escenarios impecables que hacen,de este juego 
un deleite visual. 


= 90 


La música forma en este título una parte fundamen- 
tal, ya que tendremos algunos escenarios musicales que 
serán una de las mejores recompensas luego de haber 
terminado cada mundo, y si logramos reunir los suficien- 
tes animalitos, todas nuestras habilidades se pondrán a 
prueba en el mundo musical de 8 bits, acá es donde 
nuestro hardcore gamer realmente saldrá a flote, ya que 
cada escenario será más difícil que el anterior. 

Rayman legends realmente nos transportará a esos 
tiempos donde con un simple monito en la pantalla sal- 
tando éramos felices y también nos dará la oportunidad 
de enseñarle a nuevas generaciones de jugadores que 
no todo en este mundo son guerras o futbol, apuesto 
que cualquier niño de hoy que se puede terminar el 
battlefield sin recibir un balazo no podrá pasar rayman 
legends sin rabear y por eso es que esta es una de las 


joyas para nosotros los old school gamers. JOTAPLAY 
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